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Abstract. Riteniamo che l’introduzione dell’obbligo di stage nella scuola
sia in generale positivo, ma nel caso degli ITIS-ITES si possono creare
difficoltà dovute alla scarse competenze degli alunni delle classi terza se
inserite in azienda. Per risolverla, abbiamo realizzato un modello di simu-
lazione di impresa che ha prodotto risultati soddisfacenti. Presentiamo in
questo testo i risultati di tale esperienza.
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1 Introduzione

La cosiddetta“Legge sulla buona scuola” [3] ha introdotto l’obbligo di alternanza
scuola lavoro (ASL) nelle scuole superiori, licei inclusi; prevede un monte ore
obbligatorio di 400 ore per gli istituti tecnici (200 nei licei) e, per mettere risalto
l’importanza assegnata a questa pratica, è accompagnata da un considerevole
finanziamento, rinnovato annualmente.

Non si tratta di una novità assoluta. Nel caso degli istituti tecnici, lo stage
aziendale era una pratica consolidata durante il quarto e quinto anno — seppur
decisamente più limitato nel tempo— ed aveva riscosso in linea di massima
commenti positivi da studenti, famiglie e istituzioni.

Il decreto ha però stabilito che le attività di ASL devono iniziare durante la
classe terza. Tuttavia, è nostra opinione che dopo soli 6-7 mesi di preparazione
nel campo dell’Informatica — più di altri settori — i ragazzi non siano sufficien-
temente preparati per affrontare con serietà un impegno lavorativo. Tanti sono
infatti i rischi di una alternanza mal gestita; tra essi citiamo:

– Frustrazione, scoprendo di non poter ricoprire un ruolo davvero produttivo
ed essere quindi assegnati a lavoretti manuali, ripetitivi o di basso profilo.

– Disinformazione, nel caso in cui vengano loro insegnate tecniche avanzate
senza opportuni filtri e adattamenti didattici.

– Senso di inutilità generale dell’esperienza.
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Per fortuna, la legge stessa ci fornisce una sorta di scappatoia. Prevede infatti
la possibilità di organizzare una “simulazione di impresa” che figura, a tutti
gli effetti, come una vera attività lavorativa. Pur non avendo - come tutti gli
insegnanti del resto - una grande esperienza in questo campo, abbiamo deciso di
lanciarci nell’impresa ponendoci alcuni obiettivi ben precisi:

– Adempiere agli obblighi di legge.
– Realizzare esperienze significative dal punto di vista didattico e professionale,

replicabili nel corso degli anni.
– Acquisire ed espandere le conoscenze del corpo docente e la dotazione hard-

ware della scuola.

A due anni dalla partenza dell’ASL, riteniamo di essere riusciti a creare un modello
di alternanza soddisfacente, un modello che con gli opportuni aggiustamenti può
essere esportato anche in altri istituti.

Il resto di questo articolo è organizzato come segue: la Sez. 2 descrive la fase
di preparazione dei progetti, la Sez. 3 e 4 dettagliano la simulazione di un’impresa
di realizzazione di siti web e di servizio di stampa 3D. Infine, nella sezione 5
traiamo le nostre conclusioni.

2 Preparazione

La fase di preparazione è stata breve ma frenetica. Gli obblighi di legge ci hanno
spinto ad effettuare una serie di brainstorming, frequenti dialoghi con la dirigenza
e l’amministrazione nonché consultazioni con i pochi “esperti” del settore. Il
tutto si è verificato a settembre, quando la scuola è già in fibrillazione per l’inizio
delle attività scolastica.

La dirigenza ha lasciato molta libertà alle singole specializzazioni (4, nel nostro
caso), pretendendo soltanto una uniformità nella distribuzione dei finanziamenti e
un progetto ragionevolmente dettagliato approvato dall’intero Consiglio di classe,
anche se il carico di progettazione è ricaduto principalmente sui docenti delle
materie di indirizzo.

Il nostro team ha dunque elaborato due proposte di alternanza, che sarebbero
state sperimentate nelle due sezioni di Informatica a nostra disposizione.

Il primo progetto è stato quello di simulare una vera e propria software house
specializzata però nella realizzazione di siti web. Infatti un sito non richiede
conoscenze approfondite di programmazione e può essere realizzato in tempi
relativamente brevi. Il secondo verteva invece sulla creazione di un servizio di
stampa 3D conto terzi, un aspetto molto innovativo e tipico di una vera startup.

Dopo aver deciso le linee generali, ogni progetto è stato affidato a un re-
sponsabile che si è adoperato nella gestione dei dettagli, aspetti economici ed
organizzativi inclusi. Il suo compito principale è stato quello di organizzare il
calendario delle attività, specie per quelle che richiedevano interventi di esperti o
una riorganizzazione dell’orario di scuola, nonchè reperire i fondi necessari (in-
terni ed esterni). Al termine delle attività, il responsabile ha raccolto il materiale
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prodotto e ha stilato una relazione per colleghi e dirigenza. Con poche modifiche,
le struttura è stata mantenuta anche nell’anno scolastico successivo.

Descriveremo ora più in dettaglio i progetti realizzati finora e le modifiche
introdotte nella loro iterazione successiva.

3 Prima attività: software house

3.1 Idea generale

L’obbiettivo del progetto è quello di simulare l’attività di una vera software house,
realizzando un prodotto software commissionato da un cliente esterno alla scuola.

Si tratta di una iniziativa che unisce elementi di didattica tradizionale (re-
alizzata quindi con lezioni frontali tradizionali tenute dai docenti della classe)
con elementi molto vicini alla didattica per progetti che si ispirano al modello di
Jonassen [4], specie nella declinazione di Zecchi [8]. Di questo secondo modello,
in particolare, sono state fatte proprie la modalità del progetto, che deve essere
reale e complesso, le modalità di valutazione, basata tanto sul prodotto quanto
- se non principalmente - sul processo che ne ha guidato la realizzazione, e la
modalità di lavoro per gruppo, necessarie per la realizzazione di un prodotto di
questo tipo, che tiene conto anche delle responsabilità individuali.

Il prodotto che i ragazzi sono incaricati di realizzare è quella di un sito-vetrina
per una associazione o attività commerciale. Si tratta quindi di un’attività che
richiede la sola conoscenza delle tecnologie HTML e CSS, seppur approfondite,
che nel nostro corso sono insegnate all’interno della materia di Tecnologie e
Progettazione (TEPSIT); questa materia è anche quella principalmente interessata
all’insegnamento delle metodologie di sviluppo software. Risultano convolte anche
le materie letterarie, per la stesura e redazione dei testi, e in misura minore
Sistemi e Reti e Informatica.

La metodologia di sviluppo utilizzata è di tipo iterativo, che si appoggia
allo schema generale di realizzazione dei siti web formalizzato da Polillo ( [7],
mostrato in Fig. 1) e ripreso dal libro di testo in uso [6]. Prevede una sequenza
di passi che partono dalla raccolta dei requisiti presso il cliente, proseguono con
la realizzazione di una serie di deliverables di qualità e precisione crescente fino a
ottenere il prodotto finito. Ogni passo della sequenza prevede una fase di verifica
e validazione con il “cliente”.

Fig. 1. Sequenza iterativa per la progettazione di siti web (R. Polillo)
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3.2 Prima esperienza (2015-2016)

Come accennato, la prima fase del progetto è consistita nella fase di formazione,
che è stata in gran parte affidata a docenti interni della scuola. La scelta è
stata dovuta non solo al fatto che le competenze erano presenti, ma anche dalla
necessità di convogliare i fondi a disposizione su altri progetti che necessitavano
di ingenti risorse. Le attività sono quindi programmate come segue:

– Anticipazione dei contenuti di programmazione Web e gestione progetti al
primo quadrimestre (dicembre-gennaio, circa 12 ore).

– Lezione sulla struttura delle società (tenuta dall’Animatore Digitale, 2h).
– Una serie di interventi sulla imprenditorialità cultura di impresa dirette a

tutte le terze (descritte più in dettaglio più avanti(4.1).

Durante questo periodo gli insegnanti hanno ricercato sul territorio potenziali
“clienti” per la nascente software house. Sono state identificate due entità: Modena
Theatre Workshop, un gruppo teatrale che propone spettacoli in inglese, e la
Scuola dell’infanzia “Fossa Monda” di Modena. Nel primo caso il sito esisteva ma
non era consono alle aspettative; nel secondo caso si trattava invece di realizzare
un servizio totalmente nuovo. La classe è stata quindi divisa in due gruppi di
lavoro, a ciascuno dei quali è stato assegnato un progetto. Si è passati così alla
fase operativa.

Il lavoro si è protratto per circa due mesi, partendo a metà febbraio e
terminando a Pasqua. In classe i ragazzi hanno utilizzato mediamente due ore a
settimana, integrando con il lavoro a casa. Le comunicazioni con il cliente sono
state tenute principalmente via email ed eccezionalmente per via telefonica. I
docenti hanno ricoperto il ruolo di facilitatori, ma non sono mai intervenuti nel
merito tecnico del progetto.

Al termine del periodo previsto i risultati non sono stati completamente
positivi: un gruppo ha infatti realizzato un prodotto di tutto rispetto, tanto che
il committente ha deciso effettivamente di utilizzarlo (si trova online all’indirizzo
dell’associazione : http://www.mtwnet.it/, e mostrato in Fig. 2). Nel secondo
caso si è riusciti solo a realizzare un prototipo del sito. Non è stato adottato, in
quanto privo delle potenzialità dinamiche che i ragazzi non erano in grado di
fornire (i siti dinamici sono infatti argomento di quinta) e che evidentemente il
committente riteneva essenziali. Il progetto è da ritenersi “congelato” e verrà pre-
sumibilmento portato a compimento durante l’A.S. 2017-18, quando gli studenti
avranno acquisito le competenze necessarie.

Docenti e studenti hanno quindi riflettuto assieme sull’esperienza e hanno
rilevato i seguenti elementi di criticità:

– Il numero di step della progettazione iterativi erano troppi.
– L’aspetto di lavoro di gruppo e di organizzazione è stato sottovalutato. In

conseguenza, non tutti gli studenti hanno lavorato uniformemente, rendendo
difficile la valutazione. I ragazzi non sono riusciti sempre a spartirsi razional-
mente il carico di lavoro.

http://www.mtwnet.it/
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Fig. 2. Sito del Modena Theatre Workshop realizzato dai ragazzi

– I ragazzi erano concentrati solo sul prodotto finale, tralasciando documen-
tazione e deliverables.

– Le interazioni con i clienti sono state limitate e spesso le comunicazioni non
erano chiarissime.

Pur con queste limitazioni, riteniamo che l’esperienza sia da ritenersi un
successo, tenuto conto che si trattava di una “prima” - in particolare il gradimento
degli studenti è stato molto elevato. Per questo motivo, abbiamo deciso di
riproporla l’anno successivo con alcuni aggiustamenti.

Seconda esperienza (2016-2017) In questa nuova iterazione del progetto,
ancora in corso, abbiamo deciso di aumentare considerevolmente la parte di
istruzione iniziale a scapito del tempo dedicato alla parte operativa. La scelta è
stata anche agevolata dalla disponibilità di danaro che ci ha permesso di chiamare
alcuni esperti esterni.

Riassumiamo quindi le principali modifiche rispetto alla versione originaria
dell’attività

– Realizzazione di un piccolo progetto propedeutico, della durata di due setti-
mane, per sviluppare le competenze di lavoro di gruppo (novembre).

– Riduzione dei componenti del gruppo (da 16 a 4-6).
– Riduzione delle iterazioni a tre soltanto (Studio di Fattibilità-Prototipo di

comunicazione, Prototipo funzionale-editoriale, Prodotto finito).
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– Effettuazione di una esperienza di LEGO SERIOUS PLAY [5]. Si tratta
di un laboratorio strutturato nel quale i partecipanti rispondono a “sfide”
costruendo modelli simbolici e metaforici, presentatandoli quindi agli altri
partecipanti. Lo scopo è quello di stimolare una coscienza collettiva ed
evidenziare i ruoli all’interno del gruppo stesso (tramite esperto esterno, 6h).

– Creazione di un canale di comunicazione in tempo reale con gli studenti per
la comunicazione anche fuori dall’orario scolastico.

– Riduzione del tempo operativo a sole 5 settimane.
– Formalizzazione e pubblicizzazione presso gli studenti del fatto che la valu-

tazione comprenderà il processo (più che la valutazione del prodotto).

Il progetto è ancora in corso e si concluderà verso la fine di maggio; non
possiamo fare quindi nessuna previsione sul risultato finale del progetto, ma ci
pare di notare un aumentato coinvolgimento degli studenti. Il feedback degli
studenti speriamo ci confermi questa impressione.

4 Seconda attività: Maker factory

4.1 Idea generale

La seconda attività è incentrata sulla simulazione di un’impresa che offre un
servizio di stampa 3D per conto terzi. La partenza di questo progetto era
subordinata alla possibilità di poter utilizzare un dispositivo di questo tipo, il cui
costo era tale da renderne impossibile l’acquisizione con il budget a disposizione.
Fortunatamente, il 1° dicembre il nostro progetto ha vinto un concorso indetto da
Coop Alleanza. Ciò ci a permesso di acquisire il dispositivo e dare il via all’intero
progetto.

4.2 Prima esperienza (2015-2016)

Per proseguire nella simulazione d’impresa era necessario procurarsi almeno un
cliente. Contatti interni ci hanno portato al Club TreEmme, una associazione di
giocatori e modellisti, che aveva necessità di realizzare miniature di alta qualità
ma a costo limitato.

Il problema principale restava tuttavia la totale ignoranza del personale do-
cente e tecnico sul funzionamento di una stampante 3D. Ci siamo quindi rivolti al
gruppo Conoscere Linux, un’associazione che opera da anni in collaborazione con
il comune di Modena nell’ambito dell’iniziativa “Make it Modena”. Avvalendoci
del loro supporto, abbiamo proposto e realizzato per gli studenti un corso con i
seguenti argomenti:

– Funzionamento di Blender [1] (un programma open source di modellazione
3D).

– Stampa 3D pilotata tramite il programma di slicing Cura [2].
– Laboratori pratici.
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Il corso ha avuto una durata notevole: 12 ore di istruzione frontale, più 10 di
attività laboratoriale con supporto dell’esperto. Naturalmente, questo ha richiesto
un investimento importante, che ha in pratica prosciugato completamente la
dotazione assegnata all’alternanza per la nostra specializzazione. Oltre a questo,
gli studenti hanno ricevuto anche formazione di impresa di tipo più generale,
orientata a tutti i ragazzi dell’istituto:

– “Categorie per leggere l’economia tra passato, presente e futuro” (prof. Feltri,
ITES Barozzi)

– “L’ingresso nel mondo del lavoro: opportunità, tutele e rappresentanze” (Con-
findustria)

– “Gestione dei rifiuti industriali: l’avanguardia nel rispetto dell’ambiente”
(Ferrari S.p.a.)

– “Storia dell’imprenditoria” (docenti interni)
– “Le funzioni della Camera di Commercio” (Confindustria)

Al termine di questa lunga fase di formazione, si è passati alla parte più
operativa. I ragazzi sono stati ripartiti in gruppi di lavoro che si sono dedicati ai
diversi aspetti dell’impresa simulata. Più specificamente:

– Gruppo artistico — dedicato alla realizzazione dei modelli 3D su Blender.
– Gruppo tecnico — si occupa delle gestione della stampante, ottimizzazione

della stessa, incluso l’ottimizzazione del processo di stampa.
– Gruppo marketing — si occupa della documentazione e della realizzazione

del sito web (mostrato in Fig 3).
– Gruppo coordinamento — agisce da collante tra i vari gruppi e tiene le

comunicazioni con il cliente.

I risultati dell’esperienza sono stati molto positivi, soprattutto nella soddis-
fazione dei ragazzi, comprovata da voti estremamente buoni ma soprattutto con
influssi benefici sull’intero ambiente di apprendimento:

– Ha permesso ai ragazzi di entrare in contatto con la tecnologia della stampa
3D

– Ha obbligato i ragazzi a lavorare in team, sviluppando delle competenze
connesse al lavoro di gruppo (a volte anche scontrandosi con le complesse
dinamiche che lo caratterizzano)

– Ha permesso ai ragazzi di sviluppare competenze nell’ambito della model-
lazione 3D, anche grazie al fondamentale apporto dell’esperto esterno.

– È servito come formazione (diretta ed indiretta) per il personale tecnico e
docente, costituendo una base di conoscenze riutilizzabili in futuro.

Non tutto è andato liscio, comunque, soprattutto nella fase operativa. Le
difficoltà principali sono apparse soprattutto nella definizione del meccanismo di
composizione delle miniature 3D personalizzate a partire da pezzi di miniature;
ad esso si sono sommati problemi di configurazione della stampante per rendere
alla perfezione i dettagli delle miniature, date le loro ridotte dimensioni.



8 Marcello Missiroli, et al.

Fig. 3. Sito promozionale dell’impresa “Sculpt 3D” (con i prodotti)

4.3 Seconda esperienza (2016-2017)

Vista la felice conclusione dell’esperienza, si è pensato di proseguire lungo il
percorso, facendo tesoro sia dell’esperienza acquisita sia — e non è poco — della
stampante 3D che è ora in dotazione alla scuola. Proseguendo nella simulazione,
abbiamo ipotizzato che la nostra impresa volesse per l’appunto sfruttare il know-
how espandendosi in un settore completamente diverso.

Ci siamo quindi messi in contatto con l’associazione Nello Manni (che gestisce
il Centro Studi Montessori-Bernardoni con sede a San Cesario sul Panaro), una
associazione che si occupa della promozione del modello educativo pedagogico
Montessoriano. Tale metodo fa largo uso di elementi concreti e manipolabili che
sono ad un tempo di scarsa reperibilità e dal costo elevato. La nostra “startup
virtuale” risultava quindi il partner ideale per una proficua collaborazione.

Lo schema del progetto è risultato molto simile a quello delineato più in alto.
Al contrario di una vera impresa, in cui i progettisti sono relativamente stabili, la
nostra startup si ritrova ogni anno con studenti nuovi, che hanno quindi necessità
di ripetere la fase di istruzione. Tuttavia, l’impegno richiesto al consulente esterno
è stato ridotto circa alla metà, poiché sono stati i docenti stessi, forti della loro
esperienza, a gestire la fase di laboratorio e apprendistato. Ciò ha permesso di
ridurre fortemente i costi a carico della scuola.

Il prodotto concordato con il cliente consisteva nella la produzione di modelli
di lettere mobili in corsivo, maiuscole e minuscole, con l’obiettivo del recupero
di questa pratica che sta lentamente scomparendo dall’istruzione primaria, e
che le recenti ricerche in ambito neuroscientifico confermano importante per gli
apprendimenti. La produzione dei materiali procede a ritmo serrato e la consegna
dovrebbe avvenire a metà maggio.

Il progetto è stato presentato allo “School Maker Day” il 6 maggio 2017.
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Fig. 4. Il progetto Montessori

5 Conclusioni

Ci troviamo in un momento di transizione nella scuola, che cerca di ricercare
soluzioni più moderne e vicine alla realtà rispetto al centenario modello trasmissivo
di stampo vittoriano. Il nostro modello di alternanza ci pare costituisca un
esempio di buona pratica in questo settore, cercando di fondere armonicamente
le opportunità a disposizione (i fondi, la flessibilità nella struttura dell’orario, la
formazione per studenti e docenti) con le rigidità imposte dal sistema scolastico
e dalla normativa (monte ore obbligatorio, necessità di seguire il “programma”,
la laboriosa burocrazia). Propone una didattica attiva, basata sul Project-based
learning, che risulta assai gradita a famiglie e soprattutto studenti, cui pare di
“imparare senza fatica”. Il progetto è sostenibile sul lungo periodo ed applicabile,
con lievi modifiche, a molte altre scuole del settore informatico ed economico.

Riassumendo, possiamo dichiarare che il nostro modello si è rivelato un
successo. Siamo a disposizione per condividerne i dettagli e il materiale realizzato
dagli studenti.
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